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Kurzfassung





Abstract
Im endlosen Strom von neuen Informationen übernehmen 
Algorithmen für uns zunehmend das divergente Denken 
und das freie Assoziieren. Sie produzieren blitzschnelle 
Resonanz auf unser Handeln.

In meiner Arbeit versuche ich die ästhetische Qualität 
dieses hyperaktiven Raums zu ergründen und unmittel-
bar erfahrbar zu machen. Ich verstärke den Informations-
strom, wirbele die Daten auf und erschaffe zwanghafte, 
unendliche Zyklen von kreativen Akten. Dabei verstehe 
ich Hyperaktivität nicht als psychische Störung, sondern 
als rastlose Informationsübermittlung. Unsere Verständi-
gung in der Welt beruht auf der grundsätzlichen Fähigkeit, 
Sprache technologisch zu nutzen. Sie ist ein Empfinden 
mentaler Zustände im kollektiven Raum, gewährleistet 
durch Verknüpfung verschiedenster Sinnesebenen. Inhalt, 
Bewegung und Form bedingen sich dabei wechselseitig. 

Mit der Spracherkennung als Technologie meiner Arbeit, 
entstehen in Echtzeit aus Sprache generierte Bildwelten, 
die in Wechselwirkung mit dem Betrachter treten.
Inspiriert bin ich vor allem von Internetphänomen wie 
Imageboards und Livestreams auf denen hunderttausen-
de Menschen zeitgleich miteinander interagieren.
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Reddit Place 01

Place war ein gemeinschaftliches Pro-
jekt und soziales Experiment, das auf 
dem Imageboard Reddit veranstaltet 
wurde und am 1. April 2017 be-
gann. Das Experiment umfasste eine 
Online-Leinwand mit einer Million 
(1000x1000) Pixelquadraten, die sich 
an einem Unterreddit namens
/r/place befand. Registrierte Benutzer 
konnten die Fläche bearbeiten, indem 
sie die Farbe eines einzelnen Pixels 
aus einer 16-Farbpalette änderten. 
Nachdem jedes Pixel platziert wurde, 
verhinderte ein Timer, dass der Be-
nutzer für eine Zeitspanne von 5 bis 
20 Minuten Pixel platzieren konnte. 

Das Experiment lief rund 72 Stunden. 
Über 1 Million Unique User bearbei-
teten die Leinwand, platzierten ins-
gesamt rund 16 Millionen Kacheln. 

Mich hat daran vorallem begeis-
tert wie wahrnehmbar die „Masse“ 
Mensch im Internet wurde und die 
ausgleichenenden Kräfte, zwischen 
destruktion und konstruktion.



Twitch.tv
Twitch.tv ist eine Livestream Platt-
form, auf der Nutzer Videospiele, Un-
terhaltungen oder sogenannte IRL (in 
real life) Streams übertragen können. 
Parallel zum Stream kommentieren 
bis zu 300.000 Menschen gleichzeitig 
die Streamer in einem Chat.
Jeder Stream verfügt dabei über 
eigene Emojis, sodass jeder Chat eine 
eigene ästetische Qualität hat. Auch 
in der hohen Frequenz blabla.
Dabei kam es über die Jahre zu zahl-
reichen, amüsanten, experimentellen 
Konzepten.

Bei “Twitch plays Pokemon“, können 
die Zuschauer über Chat Eingaben 
ein Pokemon Videospiel steuern.
Während des Spiels werden zwei 
verschiedene Spielmodi genutzt. Der 
eine Spielmodus ist anarchistisch 
aufgebaut. Dabei wird ausnahms-
los jede Eingabe im Spiel umgesetzt. 
Im demokratischen Modus wird die 
Eingabe mit der höchsten Anzahl 
umgesetzt. Auch die Wahl des Modus 
kann von den Spielern durch Eingabe 
im Textfenster durch Mehrheitsprin-
zip gewählt werden. Wenn ein Modus 
wieder mehr Stimmen hatte als der 
andere, wird dieser umgesetzt, bis 
sich die Mehrheit wieder ändert.
Nach 16 Tagen und 7 Stunden un-
unterbrochenen Spielens wurde das 
Spiel durchgespielt.

In einem anderen, eher unfreiwiligen 
Experiment, schlief ein Livestreamer 
während des Streamens vor dem 
Computer ein. Immer mehr Zuschau-
er sammelten sich im Chat, um ihn 
stundenlang beim schlafen zuzu-
schauen. 

Mich begeistert daran vorallem wie 
wenig nötig ist um eine Gruppe von 
Menschen zu unterhalten, und wie 
Ziele erreicht werden können, ob-
wohl der Prozess dahin völlig chao-
tisch erscheint.
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4 Chan Flag
Der Performancekünstler Shia LeBouf 
begann vor einiger Zeit mit einem 
Anti-Trump-Protest namens „He Will 
Not Divide Us“. Ursprünglich war als 
ein 24/7 Livestream in New York ge-
plant. Mit dem Ziel, immer jemanden 
da zu haben, der „He Will Not Divide 
Us“ singt. User des Imageboards 
4chan richteten daraufhin einen 
Gegenprotest ein, bei dem zufällige 
User im Livestream auftauchten, und  
den Stream mit provokanten Gesän-
gen störten.

Shia unterbrach daraufhin nach 
einigen Tagen der Störungen den Li-
vestream, und übetrug anschließend 
eine einzelne „He Will Not Divide 
Us“-Flagge an einem unbekannten 
Ort. Die Livestream-Kamera war 
hochgeklappt, so dass nur die Flagge 
und der Himmel sichtbar waren, 

was die Ortung erschwerte. User auf 
4chan riefen dazu auf, gemeinsam 
den Ort zu finden, und die Flagge zu 
entfernen. Sie verfolgten den Stand-
ort der Flagge, indem sie Flugzeuge, 
die am Himmel sichtbar waren, und 
Flugverfolger nutzen, und analsyier-
ten den Sound der Übertragung, um 
den genauen Standort festzumachen.
Nach nur 24 Stunden war die Flagge 
gefunden und ausgetauscht.

Mich hat daran vorallem begeistert, 
wie sich zufällige Menschen im Inter-
net ein Ziel setzen und erreichen.
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Visuelles

„Ein Bildschirmschoner, auch Screensaver genannt, ist ein Computerprogramm, das nach einer einstellbaren Zeit 
der Inaktivität sämtlicher Eingabegeräte automatisch gestartet wird und die Anzeige auf dem Bildschirm variiert. Die 
Bandbreite reicht von einem schwarzen Bildschirm über einfache Farbwechsel bis zu aufwendigen 3D-Bildschirm-
schonern, die zum Teil einen hohen Unterhaltungswert haben, allerdings auf Kosten von Rechenzeit.“*
*https://de.wikipedia.org/wiki/Bildschirmschoner
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test



Konzeption 09





Ästhetik der Übersättigung.
Seit Kindheitstagen bin ich vom Internet fasziniert. Des-
halb war für mich klar, dass ich diese Leidenschaft zum 
Thema meiner Abschlussarbeit machen möchte. Das 
Internet ist für mich Ort der Neugier, des Entdeckens und 
Kennenlernens. Hier habe ich meine besten Freunde und 
meine Partnerin gefunden, habe unzählige Stunden in On-
linespielen verbracht, und die politische und gesellschaft-
liche Welt kennengelernt. Mich hat schon immer fasziniert 
wie viel neues, man in jedem Moment entdecken kann. In 
meiner Arbeit versuche ich mich experimentell an die Äs-
thetik von dem Raum hinter den Monitoren anzunähren. 
Eine visuelle Übersetzung zu finden für die Geschwindig-
keit und Übersättigung. Aber ohne dabei die Möglichkeit 
der Entdeckung und Inspiration zu unterbinden.

Wichtig ist mir vorallem, dass meine Arbeit den Zeitgeist 
trifft, um potenziell eine hohe Reichweite erzeugen zu 
können. Dazu sollte es möglichst ohne mein eigenes zutun 
ablaufen können, mit vielen Menschen gleichzeitig nutzbar 
sein, und mit einer neuen Technologien zu tun haben, mit 
der ich bisher noch nicht gearbeitet habe. 

Konzeption 11
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EMBRACE HYPERACITVITY!
VIEEEEEEEEEEEL MACHEN!

Den Zeitgeist treffen

Generative Gestaltung
in Echtzeit

Neue Technologien

tldr; Projektziele 13





Durch mein Interesse an der Livestreamkultur auf Platt-
formen wie Twitch.tv, began ich zunächst testweise einen 
Livestream zu entwickeln, in dem der Chat über Textbefeh-
le einen „der Haus des Nikolaus“- Processing-Sketch steu-
ern kann. Dafür habe ich einen Chatbot entwickelt, der die 
Nachrichten eines Twitch.tv Livestream-Chatlogs ausliest, 
nach !move Befehlen filtert, und anschließend den meist 
geschriebenen Befehl ausführt. 

Mir wurde schnell klar, dass es recht unbefriedigend ist, 
mit einem Livestream zu experimentieren, wenn man kei-
ne Zuschauer hat. Ich entschied mich daher, erstmal wei-
tere Ideen für Programme zu entwickeln, die als Gruppe 
steuerbar sind.

15

Fensteransicht des „Haus der Nikolaus“ Sketch



Als nächstes betrachtete ich Plattformen wie Giphy, auf 
denen man mit einfachen Keywords so genannte Reakti-
ongifs durchsuchen kann. Ein Reaktionsgif ist eine physi-
sche oder emotionale Reaktion, die in einer animierten Gif 
erfasst wird. Es wird als Reaktion auf jemanden oder etwas 
im Internet geposted. Den Auswahlprozess eines Gifs habe 
ich in meinem nächsten Experiment automatisiert. Hier 
kann der Nutzer Text eingeben, der während des Schrei-
bens an die Giphy API gesendet wird. Anschließend wer-
den automatisch passende Reaktiongifs auf der Zeichen-
fläche ausgegeben, ohne dass er selbst auswählen, oder 
bestätigen muss.

Mir hat daran die einfache  Ästhetik von Bild und Text, und 
die Überraschungskomponente gefallen. Nur die Tastatur-
eingabe von Text war mir zu direkt, zu langweilig.

16

Fensteransicht des „Giphy Reactiogif“ Generators
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Nach diesem Experiment schaute ich mir den aktuellen 
Stand der Spracherkennungstechnologie an. Eigentlich 
ohne Erwartung, da ich selbst Sprachinterfaces kaum nut-
ze, da ich sie für die meisten Anwendungszwecke zu sper-
rig empfinde. Und reden gefällt mir sowieso nicht so sehr..

Allerdings stellte sich sehr schnell heraus, dass ich mit 
der Spracheingabe genau die Interaktion gefunden hatte, 
die alles verband, was ich mir von meinem Projekt vorstell-
te. In den ersten Experimenten merkte ich, dass die Tran-
skribierung mittlerweile sehr schnell funktioniert, und ihre 
Fehlerhaftigkeit für mein Vorhaben eher von Vorteil ist. Ich 
entwickelte einen ersten Sketch, der die Spracheingaben 
als Text in Echtzeit anzeigt, und dazu über die Microsoft 
Bildersuche API passende Bilder anzeigt. 

Schon das erste Experimente funktionierte erstaun-
lich gut. Ich habe es an Abenden mit Freunden nebenbei 
laufen lassen, um zu testen, wie es auf andere wirkte. Zu 
meiner Freude, kam es sehr gut an und wurde für einige 
Abende intensiv genutzt. Dabei kamen viel, sehr amüsan-
te, und teilweise verstörende Collagen heraus. Vorallem 
die Kontrolllosigkeit des Programms machte seinen Reiz 
aus. Die erste Version stürzte allerdings sehr häufig ab, da 
es nur mit tricksen möglich war, die Transkripte in kurzen 
Abschnitten darzustellen.



Ausschnitte aus der frühen Version des Sprachvisualizers

19



Nun ergab sich für mich der Titel meiner Forschung für die 
Bachelorarbeit: „Experimente zur Manifestation von Inter-
aktion im hyperaktiven Raum“.

Ich entwickelte weitere Varianten, die fast alle mit Spra-
che als Eingabeform funktionieren. Eine Ausnahme bildete 
der „Assoziationssketch“, der mit Bildern als Input arbeitet.
Hier wird über die Microsoft Bilderkennungs API das ein-
gegebene Bild in Textform beschrieben, um anschließend 
mit dem Beschreibungstext ein neues, ähnliches Bild zu 
finden. Dieser Vorgang läuft in einer Endlosschleife.

19



Frames aus dem „Assoziationsketch “
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Neben meiner Hauptarbeit, die ich im Anschluss vorstellen 
möchte, habe ich einen Discord Bot entwickelt, der aus 
Texteingaben animierte gifs generiert. Dazu wird für jedes 
eingegebene Wort (beispielweise: „Hallo Bachelor Arbeit 
Dokumentation lol“) jeweils ein Frame mit Text und ein 
Frame mit passenden Bild generiert und anschließend an-
einander gereiht. 

Über einen Node.js Server verbindet sich der Bot mit 
dem Discord Server, liest die Nachrichten aus, und reagiert 
auf den Befehl !gif „text“ oder auch mit einem Zufallsgene-
rator zu zufälligen Zeitpunkten auf Nachrichten. Mit dem 
GraphicsMagick Image Processing System wird aus den 
Text- und Bildframes ein gif generiert. Im folgenden sehen 
sie beispielhaft den Ablauf von Eingabe bis Ausgabe.
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Übersicht der Frames des generierten gifs

Ausgabe des generierten gifs im Chat.
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Nun konzentrierte ich mich darauf, weiter Visualisierungs-
formen zu finden, um aus Sprache in Echtzeit Grafiken zu 
generieren. Dafür entwickelte ich eine Vielzahl an verschie-
denen Experimenten, die alle dem gleichen Aufbau folg-
ten. Da sich viele Teile der Sketche untereinander glichen, 
beschloß ich eine umfassende, sprachgesteuerte Webapp 
zu entwickeln, die als Wrapper für alle Experimente fun-
giert. 

Neben der Visualisierung der Sprache in Form von Text 
und Bild, habe ich eine Feedbackschleife entwickelt, die 
transkribierte Texte wieder zu Sprache synthetisiert, um 
sie anschließend wieder zu transkribieren. Diese Endlos-
schleife generiert mit nur einem Input für einen unendli-
chen Zeitraum output.

Im folgenden möchte ich Sie durch alle meiner „Hyper-
fragmente“ führen, einen technischen Einblick über die 
Architektur geben und natürlich Einblick in die generative 
Bilderwelt geben.

23



test



Technik 25





Ich habe Webtechnologien ge-
nutzt, damit das Programm 
möglichst universal einsetzbar 
und leicht weiter verbreitbar ist.
Die ersten Experimente habe ich als jeweils eigenständige 
Webseiten entwickelt. Als dann fest stand, dass ich das 
Experimenen zum Konzept mache, begann ich eine Expe-
riment-übergreifende Webapp zu entwickeln. Um zu er-
möglichen, zwischen den verschiedenen Varianten schnell 
umschalten zu können.. 

Für die verschiedenen API Calls habe ich einen Node.js 
Backend Server eingesetzt. Zum einen, weil ich damit noch 
keine Erfahrung hatte, und es als Lernmöglichkeit nutzen 
wollte und zum anderen, um das Projekt übersichtlicher zu 
gestalten. Später habe ich eine kompaktere Variante ent-
wickelt, die auch ohne Backend auskommt. So lässt sich 
das Programm leichter auf jedem Chrome fähigen Gerät 
ausführen. Für eine eingebaute Livestream Funktion ist 
das Backend aber nach wie vor notwendig.

Technische Entwicklung 27



Im Backend wird das gesamte Transkript gespeichert und 
passieren die API Calls zu den verschiedenen Suchmaschi-
nen und der Übersetzungs API. Außerdem rendert das Ba-
ckend die verschiedenen Ansichten des Frontends. So gibt 
es die zentrale Ansicht des Visualizers, sowie eine zweite 
für Chateingaben. Zusätzlich kann das Programm über 
eine Software wie Openbroadcaster auf die bekannten
Livestreamplattformen übertragen werden. Hier lassen 
sich verschiedene Fenster Konstellationen einrichten, die 
über den Node.js Server angesteuert werden können.

28

Beispielhafter Transkribierungsverlauf für: „Das ist ein Beispiel
für den Transkribierungsverlauf“



29

Die größte Herausforderung war das Frontend für den 
Visualizer zu bauen. Ich habe über den Zeitraum des 
Projekts viele, kleine Experimente entwickelt, die ich nun 
zu einem zusammenfügen musste. Jedes der Fragmente 
besteht aus einer anderen Kombination von Regeln.

Mir war es besonders wichtig, dass das Programm mög-
lichst absturzfrei läuft. Das stelle sich als große Heraus-
forderung dar, da durch die Spracheingabe alles in sehr 
hoher Frequenz ablaufen musste.  Vorallem bei der Phy-
sikengine, animierten gifs und iframes kam das Programm 
schnell an seine Grenzen. 

Damit das Programm flüssig läuft, auch wenn die API 
Anfragen stocken, habe ich alle Aufrufe mit asynchronen 
Funktionen realisiert. Da ich vorher nie mit solchen Funk-
tionen gearbeitet habe, war es eine recht große Heraus-
forderung.   
Weiterhin habe ich einen großen Wert darauf gelegt, dass 
alle Funktionen über die Sprachsteuerung aufrufbar sind. 
So kann mit einem Sprachbefehl zwischen den verschiede-
nen Modi umgeschaltet werden, der Feedbackloop gestar-
tet werden, Sound aktiviert werden, eine Ansicht aller ge-
nerierten Frames gezeigt werden, der Livestream gestartet 
werden und ein Chat eingeblendet werden.



Die Webapp ist responsive entwickelt und passt sich somit 
jeder Fenstergröße an. Theoretisch ist auch eine Darstel-
lung auf dem Smartphone möglich. Praktisch ist die Per-
formance eines Mobilgeräts leider nicht ausreichend.

Darstellung bei kleinem Bildschirm (links). Darstellung bei großem Bildschirm (rechts)

30



Im folgenden sehen Sie Schemata der Softwarearchitektur 
des Programms, eine Übersicht über die Sprachbefehle 
und eine Auflistung der genutzen Technologien.

31
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Frontend

Technologie Übersicht

HTML
CSS
Jquery
GSAP
Matter.js
Pitchdetect.js
Ola.js
Speechsynthesis API
Smoothie.js 
Web Speech API

Backend
Node.js 
OBS Studio
OBS Connector
QWANT Suchmaschine
Noun Project 
Yandex Translation
Twitch Bot
Discord Bot
Express.js
Websocket.js



Grafik 1: Softwarearchitektur 33



Grafik 2: Detailansicht
des Frontends
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Grafik 3: Detailansicht
Sprachvisualizer
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Grafik 4: Feedbackloop

Grafik 5: Sprachsteurungsbefehle 38



Grafik 6: Livestream 39



Das Interface
Ansicht mit aktivem Menu

Keywords der
Fragmente
Auflistung der Steuerungswörter für 
die verschiedenen Fragmente.  
Sie sind in einer Endlosschleife von 
unten nach oben animiert. Das aktive 
Fragment ist blau hervorgehoben.

Ansicht des aktuellen
Frames im Vordergrund
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Sprachsteuerung
Deaktiviert oder Aktiviert die Steuerung 
der Fragmente über transkribierte 
Keywords

Chaos
Deaktiviert oder Aktiviert den Chaos 
Modus, in dem zufällig zwischen den 
Fragmenten gewechselt wird.

Feedback
Deaktiviert oder Aktiviert den Feedback-
loops. (siehe nächste Seite)

Sound
Steuert die Soundeffekte

Zoom
Deaktiviert oder Aktiviert die Übersicht 
der bisher generierten Frames.
(siehe nächste Seite) 

Livestream 
Deaktiviert oder Aktiviert die Möglichkeit 
über ein Chatfenster Nachrichten an das 
System zu senden. 
(siehe nächste Seite) 

Chat
Deaktiviert oder Aktiviert die Ansicht des 
Chats. (siehe nächste Seite) 

41
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Ansicht mit aktivem Feedbackloop. Rechte Leiste: Zeit bis zum nächsten
Loop. Linke Leiste: Laufzeit des aktiven Feedbackloops.

Ansicht der letzten 64 Frames. Aktuell sind nicht mehr gleichzeitig darstellbar, 
ohne dass die Performance leidet.

Ansicht Feedbackloop

Ansicht Frameübersicht (Zoom)
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Ansicht mit aktivem Feedbackloop. Rechte Leiste: Zeit bis zum nächsten
Loop. Linke Leiste: Laufzeit des aktiven Feedbackloops.

Ansicht des Eingabefensters für den Chat. Der Chat ist über einen Link 
erreichbar.

Ansicht mit aktivem Feedbackloop. Rechte Leiste: Zeit bis zum nächsten
Loop. Linke Leiste: Laufzeit des aktiven Feedbackloops.

Ansichten Livestream



Der blaue Rahmen wird für einen kurzen Moment eingeblendet,
sobald der User ein Keyword zur Steuerung des Programmes nennt.
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Hyprfrg A-Q





47Die Experimente 

Im folgenden stelle ich die verschie-
denen Varianten der Visualisierung 
vor. Je nach Regelwerk haben unter-
scheidet sich ihre Wirkung: von sehr 
schnell, hyperaktiv, bis ruhig und fast 
meditativ. Zur besseren Orientierung 
finden sich auf der nächsten Seite 
eine Übersicht der verschiedenen 
Hyperfragmente.



48Übersicht

Graph des Lautstärke Verlaufs vom Mikrofon Input.
Keyword: „Stimme“

HyprfrgA „Stimme“

Langsam verschwindende Bilder auf schwarzem Hinter-
grund. Keyword: „Denken“

HyprfrgB „Denken“

Horizontal angeordnete weiße Icons.
Keyword: „Symbole“

HyprfrgC „Zeichen“

Schnell hintereinander dargstellte einzelne Wörter. 
Schriftgröße abhängig von Lautstärke. Keyword: „Schnell“

HyprfrgD „Schneller Text“

Physikalisch fallende Satzfragmente mit wechselnder 
Gravitation in kleiner Schriftgröße. Keyword: „Fallen“

HyprfrgE „Fallen“

Physikalisch fallende Satzfragmente mit von Lautstärke 
abhängiger Schriftgröße. Keyword: „Text“

HyprfrgF „Text“
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Kombination von Fragment E und F

HyprfrgG „Zusammen“

Ähnlich wie Fragment G, aber mit gemeinsamer physik. 

HyprfrgH „Auseinander“

Kombination aus Text und Bild mit zufälliger Physik. 

HyprfrgI „Collage“

Darstellung von Webseiten als Popovers. 

HyprfrgJ „Surfen“

Darstellung von Wikipedia Artikeln

HyprfrgK „Erklären“

Darstellung von ecommerce Produkten

HyprfrgL „Shoppen“



HyprfrgQ „Nachricht“

Vollbild Ansicht von Bildern

HyprfrgM „Hintergrund“

Kleine Schriftgröße, hohe Laufweite und blasse, ent-
sättigte Bilder.

HyprfrgN „Stille“

Kombination von allen Fragmenten. Zufälliges umschal-
ten zwischen den verschiedenen Modi. 

HyprfrgO „Chaos“

Glitchansicht innerhalb des Feedbackloops. Unten: 
Balken bis zum nächsten Loop. 

HyprfrgP „Feedback“

50

coming 
soon



51A
Die Lautstärke des Mikrofoninputs 
wird als Graph dargestellt.

Keyword: „Stimme“









55B
Die transkribierten Spracheingaben 
werden zufällig in unterschiedlich 
lange Satzfragmente zerlegt. An-
schließend werden die Textfragmen-
te mit Hilfe der QWANT-Suchmaschi-
ne in passende Bilder übersetzt.
Die Bilder erscheinen zufällig auf der 
Zeichenfläche und verschwinden 
langsam im Hintergrund.

Keyword: „Denken“



test



„Es ist irgendwie seltsam, wie wir im 
Grunde genommen ein endloses men-
tales Gespräch mit uns selbst führen.“

/DamnFossilMonkey on reddit/showerthoughts

57
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61C
Die transkribierten Spracheingaben 
werden in Wortfragmente zerlegt, 
mit der Yandex Translation API in die 
englische Sprache übersetzt, um an-
schließend mit der (englischsprachi-
gen) NounProject API passende Icons 
zu finden. Die gefundenen Icons wer-
den zentriert, horizontal angeordnet 
und aneinander gereiht ausgegeben.

Keyword: „Zeichen“



te-
asdst
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„Ok, ich verstehe.“
zufälliger Leser

63







„So eine Scheisse“

„Das sieht cool aus.“

„Ich verstehe nicht“
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71D
Die Spracheingaben werden in ein-
zelne Wörter zerlegt. Jedes Wort wird 
in einem einzelnen Frame darge-
stellt. Die SPRACHLAUSTÄRKE VER-
ÄNDERT DIE SCHRIFTGRÖßE. WIRD 
SEHR LAUT GESPROCHEN, INVER-
TIERT SICH TEXT UND HINTER-
GRUNDFARBE.

Keyword: „Schneller Text“









75E
Die Spracheingaben werden über 
einen längeren Zeitraum transkri-
biert. Die Texte fallen als physikali-
sche Objekte auf einer Zeichenfläche 
nach unten. Manchmal dreht sich die 
Gravitation um, und sie fallen in die 
andere Richtung.

Keyword: „Fallen“
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F
Satzfragmente mit von Lautstärke 
abhängiger Schriftgröße mit einer 
Physikengine. 

Keyword: „Text“
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83G
Ist eine Kombination aus E und F.
Im Hintergrund fallen die Textfrag-
mente über einen längeren Zeit-
raum. Im Vordergrund über einen 
kurzen Zeitraum. Sie beeinflussen 
sich physikalisch nicht gegenseitig.

Keyword: „Wörter“







test



H
In jedem Frame erscheint zusätzlich 
zum aktuellen Text ein Teil des Tex-
tes vom vorherigen Frame als Dach-
zeile. Dachzeile und Haupttext beein-
flussen sich gegenseitig physikalisch.

Keyword: „Zusammen“

87









91I
Die Spracheingabe wird in Bilder und 
Text übersetzt. Die Bilder werden 
zufällig auf der Zeichenfläceh ange-
ordnet. Bei wenig Wörtern wird der 
Text zentriert, sonst linksbündig aus-
gerichtet. Die Physik schaltet sich zu-
fällig an und aus.

Bitte beachten Sie auch die
Rückseite dieses Postings.
Danke.

Keyword: „Collage“
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„Most of modern life, all our desieses are desies of abundance. 
not desies of scarcity. all times that we may have starved. aah. 
you know. all times we got sugar that was a wonderful thing.i 
should have eaten all the sugar ive goten my hands on. if i got 
a piece of news or gossip that was interesting data that would 
have helped my life and moved me forward. if id gotten some 
brief amonut of entertainment. wheater trhough video games 
or magazines or whatever. that woudl have been good. now its 
all dieseas of abundance. we are overexposed to everything.
the human brain is not designed to absorb all the worlds 
breaking news 24/7 injected straight into your skull with 
clickbait headline news. if you pay attention to that stuff, even 
if you are well meaning. even if you are sound of mind and 
body. it wil ventaully drive you insane.
this goes back to clockwork orange where he has his eyes open 
and is forced to watch the news.“
Naval Ravikant in: the Joe Rogan Podcast
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Die Spracheingaben werden zufällig 
in fragmentierte Sätze zerlegt um an-
schließend mit der QWANT-Suchma-
schine nach relevanten Webseiten zu 
suchen. Diese werden anschließend 
zufällig als Popups auf der Zeichen-
fläche visualisiert.

Keyword: „Surfen“



test



„Das Klick-Vieh, das sind wir“
Spiegel Online, Samstag 14.09.2019 15:59 Uhr







Konsole des Backends mit den gefundenen Links
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Das Transkript wird in einzelne
Wörter zerlegt um anschließend 
nach relevanten Wikipedia Artikeln 
zu suchen. Diese werden anschlie-
ßend vollflächig auf der Zeichenflä-
che visualisiert.

Keyword: „Erklären“



test



„The WorldWideWeb (W3) is a wide-
area hypermedia information retrieval 
initiative aiming to give universal ac-

cess to a large universe of documents.“
http://info.cern.ch/hypertext/WWW/TheProject.html
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Die Spracheingaben werden in 
einzelne Wörter zerlegt. Mit der 
QWANT-Suchmaschine werden 
ecommerce Produkte zu den Wör-
tern gesucht.Die Produkte werden 
mit Text, Bild und einem verlinkten 
Button zum Onlineshop dargestellt.

Keyword: „Shoppen“



test



   

„Umsatz ist der Applaus
der Kundschaft“

Prof. Götz W. Werner







       



115M
Die Spracheingaben werden als voll-
flächige Bilder dargestellt mit Text im 
Vordergrund.

Keyword: „Hintergrund“



test



„Ich habe meine Depression neu interpretiert.  Sieh dir all 
die Tiere in der Natur an.  Sie verbringen viel Zeit damit, sich 
auszuruhen und nur Energie zum Füttern, Trinken und Ver-
paaren aufzubringen.  Einige Arten, wie wir, die Menschen-
affen sozialisieren und spielen.  Aber verbringen immer noch 
enorme Mengen an Zeit damit, nur herumzulungern.  Unser 
modernes Leben erfordert, dass der durchschnittliche Mensch 
ständig enorme Mengen an körperlicher und geistiger Energie 
aufbringt.  Wir sind gesellschaftlich bedingt, nicht unser na-
türliches Selbst zu sein, um Dinge zu verfolgen, von denen wir 
wissen, dass sie nichts bedeuten, sondern Wert geben müssen, 
um unseren Lebensstil mit Vollgas zu rechtfertigen.“ 

OlStickInTheMud auf Reddit
vor 6 Tagen
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Kombiniert alle Fragmente.
Zufällig wird zwischen den verschie-
denen Einstellungen gewechselt.

Keyword: „Chaos“



test



„Die Idee der Interaktion mit solchen 
Halbdingen führt für ihn zum Instabi-
len, es ist die Ausführung eines Regel-
werks, wie sie sich im Programmcode 
manifestiert und zugleich eine Auffüh-
rung, die Performanz des immer wie-
der anderen, die Möglichkeit der un-
endlichen Zustände. Interaktion ist für 
ihn der Dialog zwischen der Logik des 
Algorithmus und uns.“
Professor Dennis Paul, Halbdinge
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Wird eine zeitlang kein Mikrofon In-
put registriert, fällt das System in 
einen Feedback Loop.
Das letzte Transkript wird vorgele-
sen, wieder transkribiert, dargestellt, 
vorgelesen, transkribiert, dargestellt, 
vorgelesen...

Keyword: „Feedback“



test



„[...] Interaktion ist für ihn der Dialog 
zwischen der Logik des Algorithmus 
und uns.“
Professor Dennis Paul, Halbdinge
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Fazit 163





Projektziele 165

EMBRACE HYPERACITVITY!
VIEEEEEEEEEEEL MACHEN!

Den Zeitgeist treffen

Generative Gestaltung
in Echtzeit

Neue Technologien





Was soll das eigentlich? 167

Ich hatte in meinem Studium oft Probleme Projekte zu 
Ende zu bringen, oft bin ich in der Konzeptionsphase ste-
cken geblieben. Nicht weil ich keine Ideen hatte, sondern 
weil ich immer versucht habe ein Projekt vor dem „ma-
chen“ schon komplett durchdacht zu haben.

Deshalb habe ich mir für meine Bachelorarbeit vorgenom-
men viel zu machen, und weniger zu denken. Dabei sind 
wirklich viele Dinge entstanden, die mir gut gefallen und 
ich habe sehr viele gestalterische und programmierische 
Dinge gelernt. Und irgendwie ist das Projekt auch das ge-
worden, was ich mir vorgestellt habe, ohne dass ich es mir 
vorher vorstellen konnte. 

In meinem Arbeitsprozess habe ich das Programm viel 
und intensiv benutzen müssen. Manchmal hat es  für wert-
volle, interessante, amüsantes Feedback gesorgt, das dem 
input mehr „Wert“ gegeben hat bzw. es um eine Ebene 
erweitert hat. Genauso nervte es aber auch oft sehr pene-
trant.

Zeugen des Leidens des jungen Künstlers.



Es macht einerseits spaß es zu nutzen, weil es neugierig 
macht, bei jedem Durchgang mit gleichem Input „neues“ 
liefert, aber gleichzeitig auch, wenn man sowieso schon 
„übersättigt“ von informationen und reizen ist, das gegen-
teil verursacht. Und irgendwie steckt für mich persönlich 
darin auch mein Verhältnis zu den digitalen Medien. Sie 
sind meine Leidenschaft, aber gleichzeitig entsteht, je älter 
ich werde, auch immer mehr der Wunsch mich davon 
abzugrenzen und mich zurück zu besinnen auf das lang-
samere weniger stark reizende. Es war auch eine Form 
von Therapie für mich, mir etwas vorzunehmen, das gar 
kein wirkliches Ende haben kann. Ich habe den Zugang 
zu einem Thema bekommen, das mich eigentlich schon 
immer beschäftigt: Wie viel ist zu viel. 

Ich bin zufrieden mit dem entstandenen, bin aber ge-
nauso unzufrieden, das es am Ende genau das geworden 
ist, was es geworden ist. Keine wirklich Überwindung des 
Themas, sondern eine verstärkte Kopie des Problems. Es 
hat in mir den Wunsch verstärkt, mich digital in Zukunft 
nicht mehr jeden Tag so sehr mit Uninformationen und 
Ablenkung auszusetzen.
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„HAHA, ja, Ich finde es auch faszinie-
rend, ein Mensch in einer Welt voller 

Menschen zu sein.“
anonymer kommentar





In der Gestaltung hat es mir geholfen mich mehr zu trau-
en, die Dinge auch einfach kaputt gehen zu lassen und 
nicht nach dem einen perfekten Zustand zu suchen. Son-
dern die Befriedigung in den endlosen, ähnlichen, aber 
doch völlig unterschiedlichen, instabilen Zuständen zu 
finden. 

In der Programmierung habe ich gelernt, wie man Chat-
bots entwickelt, Backend Server mit Node.js entwickelt, 
APIs ansteuert, dynamisch HTML Elemente erzeugt, ansyn-
chrone Funktionen entwickelt, und Interfaces fürs Sprach-
steuerungen entwickelt.

Mit der Sprache als Interface zu arbeiten, hat mir (un-
erwarteter weise, ich rede eigentlich nicht so gerne) viel 
Spaß gemacht. In meinem Alltag benutze ich gar keine 
Spracheinterfaces. Sie sind mir für die meisten Anwen-
dungsgebiete zu langsam und ungenau. Im gestalteri-
schen, künstlerischen Rahmen kann ich mir aber eine wei-
tere Auseinandersetzung sehr gut vorstellen. Nur werde 
ich im nächsten Projekt „Hyperaktivität“ mit „Ruhe“ erset-
zen. Ich möchte etwas konzipieren, das auch über Sprach-
eingabe indirekt gestaltet. Dieses mal über längere Zeit-
räume, und mit einer visuellen Übersetzung, die die Ruhe 
einer langsam ablaufenden Sanduhr oder Pendels hat. 
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Bis dahin möchte ich „Hyperactivity“ in verschiedenen 
Varianten digital sowie physisch ausstellbar machen. In 
den folgenden Seiten möchte ich dafür eine konzeptionel-
le Ansätze vorstellen. In „Vorführung“ skizziere ich Raum-
konzepte für Ausstellung und Präsentation. In „AusblicK“ 
denke ich über weitere Anwendungsmöglichkeiten nach.
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Vorführung 173





Ziele 175

Mir ist wichtig das die vielschichtige ästhetische Qualitäts 
meines Projekts in der Präsentation sichtbar wird. Manche 
Fragmente, wie beispielsweise Fragment C (Symbole in ei-
ner Reihe ohne Text) haben eine sehr ruhige Wirkung, die 
am Besten rauskommt, wenn man sehr langsam spricht. 
Andere wie Fragment D (ein Wort pro Frame) sind sehr 
schnell und funktionieren am Besten, wenn sehr schnell 
gesprochen wird. 

Das Pogramm hat in der „direkten Steuerung“ eine an-
dere  Wirkung, als wenn es „nebenbei“ mit läuft und eher 
„zufällig“ alles im Raum aufnimmt und verstärkt/verzerrt 
visualisiert. Es kann genutzt werden um zu einer Audio-
spur (wie z.B. eine [live] Radiosendung) eine Visualisierung 
zu geben, oder um Gespräche direkt im Raum zu visua-
lisieren. Dazu kommt der „Feedbackloop“, der jedes der 
Fragmente durch die Sprachsynthese intensiviert.

In meinem Projektverlauf habe ich das Programm in unter-
schiedlichen Situationen getestet.
1. Reagierend auf im Raum gehörtes
2. Reagierend auf externe Inhalte
3. Reagierend auf sich selbst.
4. Reagierend auf direkte Texteingabe
über die Sprachsynthese



Mir ist wichtig, dass alle Aspekte in Präsentation oder einer 
möglichen Ausstellung sichtbar werden.

Variante 1
In der Mitte des Raumes steht ein Mikrofon vor einem 
Lautsprecher. An die Wände des Raumes wird das Pro-
gramm in unterschiedlichen Zuständen projeziert. Es gibt 
3 verschiedene Phasen, die sich immer wieder abwech-
seln:
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1. Es wird für einen Zeitraum eine Audiosequenz abge-
spielt. Dies kann z.B. ein aufgezeichneter Podcast sein, 
eine Liveradiosendung oder die Tonspur eines Youtube Vi-
deos. Möglich wäre es auch den Raum über eine Livestre-
amplattform wie Twitch in das Internet zu übertragen, und 
den Chat in diesen Phasen bestimmen lassen, was aus den 
Lautsprechern kommt. 
2. Es folgt eine stille Phase. Jetzt kann der Betrachter ent-
weder selbst in das Mikrofon sprechen, oder er wartet so 
lange bis die 3. Phase startet
3. Die Feedbackschleife beginnt. Das letzte Transkript wird 
über die Sprachsynthese vorgelesen.

Variante 2 
Mikrofone und Lautsprecher sind diesmal im Raum ver-
teilt. Mikrofone hängen von der Decke. An der Wand das 
Programm als Projektion, dazu weitere Instanzen des 
Programms verteilt auf andere Monitore, Laptops und alte 
Fernseher. 

Hier würde ich den Ablauf offener lassen. Der Betrach-
ter muss selbst mehr ausprobieren, damit der Raum zum 
leben erweckt. Zufällig startet manchmal die Feedback-
schleife. Außerdem kann der Nutzer über sein Handy dem 
Programm Textbefehle geben.
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Generierte Plakate 13
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Ausblick 189





Ich habe ein Werkzeug entwickelt, für das ich mir einige 
Einsatzszenarien vorstellen kann, mit denen ich das
Projekt fortführen könnte.

Ideen für die Zukunft 191

Als hippes, digitales,
familienfreundliches
Antiprodukt branden.

Ich könnte mir vorstellen das Programm als „Antiprodukt“ 
zu veröffentlichen, das satirisch den zeitgenössischen Um-
gang der Menschen mit und im Internet aufzeigt.
Mit dem Ziel es zu nutzen, um es nicht mehr zu nutzen. 
Einmal noch bis zum kotzen den Leidensdruck verstärken, 
um es dann sein lassen zu können. 

Logo Entwurf 



Mein zweiter Ansatz ist die Herstellung eines Rubber
Ducky USB-Sticks, der es ermöglicht das Programm per 
Einstecken in einen USB-Port automatisch zu starten.
Den Quellcode des Programm würde ich in dem Fall auf 
Github öffentlich zugänglich machen, und die Anleitung für 
den Bau des USB Sticks bereitstellen.

Guerilla Art

Dazu würde ich das Programm als benutzerfreund-
lichen Webapp veröffentlichen, die über Smartphone 
Mikrofone steuerbar ist, sodass es jeder schnell und 
einfach nutzen kann. 
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Ein infiltriertes System



Partyspiel
Der dritte Ansatz ist die Entwicklung eines Partyspiels.
Das Programm könnte dabei auf einem Fernseher laufen, 
während sich die Teilnehmer über ihr Smartphone mit der 
Webseite verbinden. Nun können die Mitspieler über
das Mikrofon ihres Smartphones die Webseite steuern.

In meinen Testläufen für meinen Livestream Aufbau habe 
ich in kurzer Zeit schon einige Zuschauer gewinnen kön-
nen. Nach meiner Präsentation möchte ich das dafür ent-
wickelte Raumkonzept nutzen, um im Livestream nicht nur 
das Programm zu zeigen, sondern das Programm in Inter-
aktion mit realen Menschen zu übertragen. 

Livestream
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WHITE RABBIT SONGTEXT

One pill makes you larger
And one pill makes you small
And the ones that mother gives you
Don‘t do anything at all
Go ask Alice when she‘s ten feet tall

And if you go chasing rabbits
And you know you‘re bound to fall
Well, tell ‚em a hookah, a smoking caterpillar
Has given you the call
Call Alice when she was just small

When men on the chessboard
Get up and tell you where to go
And you‘ve just had some kind of mushroom
And your mind is moving slow
Go ask Alice, I think she‘ll know

When logic and proportion have fallen sloppy dead
And the white knight is talking backward
And the red queen, she‘s off with her head
Remember what the dormouse said
Feed your head, feed your head, feed your head








